Fonction - Emotion
La relation Homme - Architecture

CAREY Louise




Sujet

Depuis la nuit des temps I'homme a eu recours a I'architecture pour
s'abriter, se protéger. Avec I'évolution de I'homme et de |la société,
I’architecture elle aussi évolue. L'homme érige des batiments pour des raisons
religieux, symboliques, patriotiques, pour la communauté, pour la famille, pour
I'individu. L'architecture n’est plus juste une question de fonction mais
d’émotion aussi. C'est deux éléments constituerai une parti important dans la
relation entre I'homme et I'architecture.

Ensuite I'arrivé de la technologie, suivi par I'informatique, et la
création de I'internet. Tout ceci déforme la notion de spatialité qu’'on a, et crée
un univers parallele : la VR, Virtuel Readlity. L'homme s’adapte a ce nouvel
univers, I'intégrant avec assez de facilité.

Dans ce mémoire je m'intéresse a la relation entre I'homme et
I'architecture et en quoi le monde virtuel fait évolué cette relation.




Problématigue

Les questions qui ce pose par rapport & ce nouvel univers et I'architecture sont :

Quelle est la relation entre 'homme et I'architecture dans ce monde virtuel et
qu’elle sont ces limites?

Comment le virtuel, lieux de liberté mais qui est cantonné dans le réel, comment
influence-t-elle I'architecture tangible, améliorant et faisant évolué la relation

homme-architecture?




Premiere partie : La relation Homme - Architecture

L'homme a construit I'architecture en premier lieux pour de
raison fonctionnelle : pour s'abriter, se protéger.

L'évolution de ces fonctions avec le temps engendre divers
espaces : espaces de familles, espaces individuelles, espaces
en communautés

Avec cette évolution une nouvelle élément de I'architecture
emerge : I’émotion, le sensible, le symbolisme. On s'intéresse a
I'’ambiance, la qualité de I'espace architecturale.
L'architecture deviens un « art ».

Corbusier : « Mais soudainement, vous fouché mon coeur, vous
me faite du bien, Je suis heureux et je dit ‘Ceci est beau’. Ca
c'est de I'architecture. L'art est 1A, »




Deuxieme partie : Le Virtuel

Qu'est le virtuel, le définir ¢
Comment interagissons avec, quelle relation ailons-nous
avec ¢

Le virtuel comme outil de conception : comme outil
technique d'aide d la conception, ou pour crée d'autre
« réalité », lieux ou tous est possible, liberté d’expression,
sensatfions exageéres, limiter (visuel)

L'architecture virtuelle
Le créateur et I'usager de cette architecture virtuelle

Second Life : un monde virtuel, interaction, architecture,
architecture réflexive

Autres exemples : NYSE 3D frading floor et le musée
Guggenheim virtuel de Asymptote, La maison et |a ville E-
motive de Kas OQosterhuis




Troisieme partie : Influence sur le monde reel
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Comment le virtuel, lieux de liberté mais qui est cantfonné
dans le réel, comment influence-t-elle I'architecture
tangible, améliorant et faisant évolué la relation homme-
architecture?

L'architecture intelligente:

« lls s’appuient aujourd’hui sur des fonctions programmatiques et sur la capacité
des matériaux d intégrer des puces électroniques, des bio et nanotechnologies ,
d produire de la lumiére, de la chaleur et du multi-media pour concevoir des
bdatiments mutants, réactifs, modifiables, rétractables, déformables et
programmables... Déjd les matériaux textiles montrent la voie & grands pas.
Demain prédisent-ils & I'architecture pétrifiée succedera le body-building, une
architecture informe s’adaptant au jour le jour...»

L'architecture informationnelle : Times Square, le Kunsthall de
Graz

L'architecture sensorielle : le Blur Building de Dillier &
Socofido +Renfro, Pavillon de I'eau de NOX,

(De nouvelles formes : le blob, une complexité de mise en
ceuvre — de nouveau symboles pour la ville, pourla
communauié) T2
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